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 요약

증강현실은 사용자가 보고 있는 실세계의 영상과 컴퓨터가 
생성한 가상의 영상이 실시간으로 합성된 영상을 제공하여 
사용자에게 실세계에 대한 이해 및 현실감을 높여주는 기술
이다. 본 논문에서는 이 증강현실 기술을 의류쇼핑에 효과적
으로 적용할 수 있는 방안으로써, 자동판매기라는 판매매체
를 제안하여 상업적 활용방법을 모색하였고, Prototype을 제
작하였다.

 Abstract

Augmented reality is derived from virtual reality that 
provides combined images of what users are watching 
and what computers are producing to improve the 
understanding of reality. As an effective method of 
applying this augmented reality technology in clothes 
shopping, in this paper we suggested an automatic 
vending machine as a sales medium, to seek a 
commercial application method, and developed a 
prototype.

Ⅰ. 서론

  최근 가상현실 및 3차원 그래픽 기술 분야에서 증강

현실에 대한 관심이 높아지고 있다[1]. 가상현실에서 파

생된 분야인 증강현실은 사용자가 보고 있는 실세계의 

영상과 컴퓨터가 생성한 가상의 영상이 실시간으로 합

성된 영상을 제공하여 사용자에게 실세계에 대한 이해 

및 현실감을 높여주는 기술이다. 기존의 가상현실에서

는 사용자가 컴퓨터에서 생성된 가상환경(VE; Virtual 

Environment)에 완전히 몰입하게 되면서 외부 세계와 

완전히 차단되는 반면, 증강현실은 3차원 공간에서 움

직이는 사용자의 시점에 따라 변화하는 현장 영상에 문

자, 그래픽 모형 등으로 현장에 대한 설명이나 이해를 

도와 줄 수 있는 보조 정보를 실시간으로 생산, 정합하

여 사용자에게 제공함으로써 실세계 현상에 대한 이해

와 인식력을 향상시키는 기술 분야이다. 또한 증강현실

은 실세계를 완전히 대체하기보다는 현실감을 향상 및 

이해를 도울 수 있기 때문에 인간 중심의 서비스 사회

에서의 핵심 사용자 인터페이스 기술로 많은 관심의 대

상이 되고 있다[2][3]. 

  이와 같은 배경에서 본 연구는 가상현실의 한 분야로 

새롭게 부각되고 있는 증강현실 기술을 의류 쇼핑에 효

과적으로 적용할 수 있는 방안을 탐색하여 제시하고 패

션자동판매기의 Prototype을 제작하였다.

Ⅱ. 패션 자동판매기 모델

 1. 의류쇼핑의 채널 및 특성

  여러 가지 쇼핑 아이템들 중에서도 젊은이들이 많은 

관심을 가지고 있고 흥미 있는 패션아이템으로 선정하
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고 연구를 진행하였다. 앞으로 등장하는 쇼핑의 의미는 

패션아이템의 구매를 의미한다.

  쇼핑의 채널이 오프라인에서 온라인으로 확장된 것은 

이미 오래된 일이다. 오프라인에서 온라인으로 쇼핑 채

널이 옮겨진 것이 아니라 두 가지 채널이 모두 활발하

게 제 역할을 하고 있는 것 또한 특징이라고 말할 수 

있겠다.

  이번 연구에서는 크게 오프라인과 온라인 쇼핑의 단

점을 보완할 수 있는 방법으로 자동판매기를 제안해 본 

것이다. 오프라인 매장에서 고객은 점원의 간섭으로 인

해 스트레스를 받기도 하고 물건을 살펴보는 것에 대해 

불편함을 느끼게 된다. 옷을 구매하기 위해 갈아입어 

보는 것이 장점이기도 하지만 귀찮음을 유발하기도 한

다. 온라인 쇼핑에서는 고객은 자신이 구매하고자 하는 

아이템에 자신에게 잘 어울리는지 맞춰보고 싶어 한다.  

현재 3D 바디스캐너를 사용하여서 사용자의 정보를 컴

퓨터에 저장하고 옷을 맞춰보는 기술들이 등장하고 있

지만 개인의 신체정보 유출에 대한 우려로 고객들이 꺼

리고 있는 실정이다.

 2. 패션자동판매기 모델

  여기에서 제안하는 패션자동판매기는 무인자동시스템

으로 점원의 간섭이 없고, 부가적인 장점으로 인건비를 

줄여 옷 가격의 거품을 없앨 수 있다. 마커를 출력하고 

옷을 대보기 때문에 갈아입는 귀찮음이 해소되고, 옷에 

대한 정보만 입력되고 개인의 신체정보는 사용되지 않

으므로 개인정보유출에 대한 문제도 없다.

  본 연구에서 제안하는 모델은 증강현실 기술을 사용

하여 사용자의 편의와 경제적 효율까지 만족시키는 새

로운 의류쇼핑 채널이다.

Ⅲ. 시스템 구현

 1. 패션 자동판매기의 구성

  패션 자동판매기는 옷을 가상으로 입어볼 수 있는 증

강현실 시스템과 실제 기계적인 자동판매기 부분으로 

구성된다. 이 논문에서는 첫째로 증강현실 거울을 구현

하였고, 실제 자동판매기의 제작은 많은 예산과 시간을 

필요로 하기 때문에 간접적으로 체험할 수 있는 

Prototype으로 제작하였다.

  시스템 구성으로는 19인치 LCD터치 모니터, 초당 

30frame에 640X480 해상도를 사용할 수 있는 1394카

메라, 그리고 컴퓨터로 구성되어있다. 컴퓨터 사양은 인

텔코어2 듀오 CPU, 2GB 메모리, NVIDIA GeForce 

8600GT 그래픽 카드를 장착하고 있다.

  증강현실을 구현하기 위한 라이브러리는 ARTag을 사

용하였다[14]. ARTag는 현재 세계에서 가장 많이 쓰이

는 증강현실 라이브러리 중의 하나로, 증강현실게임 개

발자인 Ori Inbar의 블로그[15]에 따르면, ARTag는 가

장 많이 사용하는 증강현실 엔진 중 2위를 차지하고 있

다. ARTag의 제작자 Mark Fiala의 논문에 의하면[8], 

ARTag는 ARToolKit에 비해 더 낮은 possible 

inter-marker confusion rate를 갖는다고 한다. 

  옷과 액세서리를 확인하기 위하여 카메라 앞에서 마

커를 사용자가 들고 있어야 하는 특성상, 사용자가 손

으로 마커를 가릴 가능성이 있다. 이 경우에 대비하여 

2개의 마커를 사용하여 인식률을 높이고자 하였다. 두 

개의 마커를 사용함으로써, 하나의 마커가 가려지더라

도 나머지 하나를 인식하게 하여 사용상의 불편함이 없

도록 제작하였다.

▶▶ 그림 1. ARTag에서 사용하는 마커들

 2. 증강현실 거울

  증강현실 거울은 카메라를 통하여 들어온 영상정보와 

가상 객체가 함께 거울처럼 디스플레이에 보이는 증강

현실 시스템이다[4]. 이 증강현실 거울에서, 사용자는 

가상의 옷을 자신의 몸에 대어보고 자신이 구입할 옷의 

사이즈와 디자인을 확인할 수 있다. 수평으로 뒤집혀진 

카메라의 영상정보와 가상의 옷 그래픽은 패션 자동판

매기에서 거울처럼 보일 것이다.
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▶▶ 그림 2. 증강현실 거울의 Process

  증강현실 거울은 그림 2에서 보듯, Image Receiver, 

Process Unit, Display, 이렇게 세 부분으로 나뉘어져 

있다. 첫 번째로 Image receiver는 사용자와 마커를 비

디오 이미지로 캡처한다. Web Cam, CCTV, 캠코더 등

으로 영상을 받아올 수 있는데, 우리는 PC용 1394 카

메라를 선택하였다.

  이 카메라에서 받아온 영상 데이터는 Process Unit 으

로 보내진다. Process Unit는 3개의 Sub Unit으로 구성

되어 있는데, 첫 번째 유닛은 마커를 인식하는 Marker 

Recognition 부분이다. Marker Recognition Unit은 비

디오 영상정보에서 미리 정의된 마커를 Computer 

Vision 알고리즘을 활용하여 찾아낸다. 그리고 찾아낸 

마커의 3D 공간상의 위치와 크기 등을 저장해둔다. 

  두 번째 Sub Unit은 Marker Matching Unit이다. 

이전 Sub Unit에서 얻어온 마커 정보를 이용하여 적절

한 3D 패션 아이템과 Matching 시킨다. 그리고 이 3D 

패션 아이템과 앞 Unit에서 저장된 3D 공간상의 위치

와 크기를 다음 Sub Unit에 전달한다. 

  마지막 Sub Unit은 Synthesis Unit이다. Synthesis 

Unit은 본래 카메라에서 나온 마커를 들고 있는 사용자 

영상에, 두 번째 Sub Unit에서 나온 3D 패션 아이템

을, 마찬가지로 두 번째 Sub Unit에서 전달받은 마커의 

3D 공간상의 위치와 크기에 맞춰서 합성하는 역할을 한

다. 결과적으로, 현실세계와 3D 가상객체의 합성 비디

오가 만들어져 스크린에 뿌려지게 된다. 모든 Process 

Unit들은 ARTag SDK와 OpenGL을 통해 구현되었다.

  3D 패션 아이템의 예제로 티셔츠를 선택하였다. 먼

저, 예제로 사용할 티셔츠를 직접 사진으로 찍어, 

Illustrator 프로그램을 사용하여 Path Line을 얻었다. 

이를 3DMAX 프로그램으로 가져와서 티셔츠의 라인에 

따라 Object를 만들고, 우리가 원하는 로고를 박아 텍

스처를 입혔다. 마지막으로 증강현실 거울에서 사용할 

수 있도록 3D파일 중 하나인 OBJ파일로 변환하여 3D 

패션 아이템을 제작하였다.

▶▶ 그림 3. 완성된 증강현실 거울 예제

  마지막으로 변환된 OBJ 파일을 증강현실 거울 프로

그램의 마커와 매치시키고, 화면을 수평으로 뒤집어 거

울의 느낌을 살림으로써 증강현실 거울을 완성하였다. 

 3. 자동판매기의 Prototype

 

▶▶ 그림 4. 제작된 패션자동판매기의 Prototype 

앞모습과 옆모습
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▶▶ 그림 7. 사용자 시나리오 

  패션 자동판매기에 대한 Prototype을 보여주기 위하

여 아래 그림 4와 같은 모형을 제작하였다. 높이 

192cm, 넓이 68cm, 길이 97cm로, 알루미늄 재질로 뼈

대을 만들고, 현수막 업체를 통해 천을 뽑아 모양을 만

들었다. 일반적인 자동판매기 구조와 달리, 사용자가 안

에서 옷이나 액세서리를 가상으로 입어야 하기 때문에, 

길거리에서 자주 볼 수 있는 스티커 사진 자동판매기처

럼 밖에서 볼 수 없도록 주위를 감싸주었다.

   Prototype의 발표에서는, 그림 5에서와 같이,  사람

한명이 패션 자동판매기에 들어가 Marker와 완성된 옷

을 건네주는 역할을 하였다. 

▶▶ 그림 5. 패션자동판매기의 

Prototype 내부 모습

▶▶ 그림 6. 프로그램 내부에 들어간 UI

Ⅳ. 사용 시나리오

  사용자는 그림 7에서 보듯, 본 패션 자동판매기를 사

용하는데 있어서 대략적으로 10단계를 거치게 된다.

  패션 자동판매기를 작동시키고, 구매과정의 시작을 

위해서는 처음에 소액의 돈을 지급해야 한다. 일종의 

예치금이나 출력비라고 보면 될 것이다. 2단계에서는 

원하는 제품의 종류를 선택한다. 여기서의 종류란 여성

복, 남성복과 반 팔 티셔츠, 긴 팔 티셔츠 등을 뜻한다. 

3단계에서 선택한 제품유형의 컬러와 사이즈를 선택한

다. 이 단계에서 원하는 색상의 의류를 사진으로 확인

할 수 있고, 사이즈와 가격 정보가 제공된다. 사용자가 

원하는 모델을 선택하면 4단계 마커출력을 한다. 5단계

에서 출력된 마커를 통해 카메라에 비춰보고 제품 이 

자신에게 어울리는지 확인한다. 실제 자신의 모습과 패
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션 아이템이 합성되는 부분으로 증강현실 거울(AR 

mirror)라고 부른다(6단계). 7단계에서 완성된 옷을 보

면서 최종적으로 구매결정을 하면 결제화면이 뜨고 현

금 혹은 카드로 결제가 가능하다(8, 9단계). 이 모든 과

정을 마치면 사용자는 제품을 수령할 수 있다. 각 단계

마다 화면에는 모두 그 전 단계로 돌아갈 수 있도록 하

여 사용자의 편리성을 높인다.

Ⅴ. 결론

  이 논문에서 우리는 의류 쇼핑에 대한 새로운 비즈니

스 모델인 패션 자동판매기를 제안하였다. 패션 자동판

매기의 Prototype을 제작하였고, 증강현실 거울을 구현

하여 모형 자판기 내부에 설치하여 시연이 가능하도록 

하였다. 앞으로 이러한 증강현실 패션 자동판매기가 발

전·개발된다면, 새로운 의류쇼핑의 방법으로써 성공을 

거둘 수 있을 것이라 기대한다.

  하지만 현재 우리가 제안한 패션 자동판매기는 옷의 

질감이나 느낌, 자신이 입어보았을 때의 완벽한 느낌을 

제공하여 주지 못한다. 오직 제품의 크기를 조절하여 

자신에게 맞는 사이즈를 조정하고, 옷의 디자인을 확인

해보고 자신과 맞는지 모니터를 통해 간접적으로 확인

만 할 수 있을 뿐이다. 향후 사용자의 몸체를 인식하여 

실제로 옷을 입은 느낌을 줄 수 있는 기술을 개발하여 

이 증강현실 자동판매기에 적용해야할 것이다.
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